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1 JOHDANTO 
 
 
Tämä opinnäytetyö on kirjoitettu osana tietojenkäsittelyn koulutustani. Erikoistun 
pelituotantoon ja varsinkin pelisuunnitteluun, joten opinnäytetyön aiheeksi valikoitui 
itselleni kiinnostava osa pelisuunnittelua, nimittäin kuvakulman vaikutuksen 
arvioiminen pelisuunnitteluun. Tavoitteena oli siis tutkia, miten kuvakulma vaikuttaa 
pelisuunnitteluun ja myös sitä, miten kuvakulma tulee ottaa huomioon peliä 
suunniteltaessa. Opinnäytteen tarkoitus oli tutkia jo julkaistua materiaalia, 
pääasiallisesti pelejä ja havainnoida siten muiden pelisuunnittelijoiden tekemiä 
ratkaisuja pelisuunnitteluissaan. 
 
Tämän opinnäytteen ei ole tarkoitus toimia selkeänä ohjeena, jota noudattamalla pelin 
kuvakulma on varmasti oikea, vaan enemmänkin antaa neuvoja ja vinkkejä siihen, 
miten kuvakulma olisi hyvä ottaa huomioon pelisuunnittelussa. Olen kirjoittanut 
opinnäytteen siten, että lukijalla ei tarvitse olla laajaa tietämystä pelien suunnittelusta, 
vaan kuka tahansa, jolla on vähänkään kiinnostusta pelien suunnitteluun voi ymmärtää 
opinnäytteessä käsiteltävät kohdat. 
 
Opinnäytetyöni ei sisällä liitteitä ja pääasiallisena tiedonlähteenä toimivat useat jo 
julkaistut pelit, sillä pelisuunnittelusta ylipäänsä ei ole julkaistu paljoakaan kirjallista 
materiaalia, eikä varsinkaan tarkasti kuvakulmaan rajattuna. 
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2 ERILAISET KUVAKULMAT 
 
 
2.1 Ulottuvuudet 
 
Pääasiallisesti videopelejä tarkasteltaessa on kolme eri ulottuvuutta: 2, 2½ ja 3D. Jos 
peli on 2D, pelissä liikutaan vain ylös/alas ja vasen/oikea -akseleilla. Siispä pelissä ei 
liikuta ollenkaan syvyyssuunnassa. 2D:ssä olevien pelien grafiikat ovat myös täysin 
2D:nä. 
 
2½D -pelissä joko pelissä näkyvät objektit, kuten hahmot ja koristeet on luotu 
näyttämään kolmiulotteiselta tai peli on itse asiassa täysin luotu kolmiulotteiseksi, mutta 
kuvakulma ja pelimekaniikat ovat rajattu siten, että pelaaja pystyy liikkumaan vain 
kuten kaksiulotteisessa pelissä. 
 
3D-pelissä objekteilla on kolme eri akselia, joilla liikkua ja objektit on tehty 3D-
malleina. 3D-grafiikoiden tekeminen on huomattavasti työläämpää kuin 2D-
grafiikoiden, mutta useimmiten lopputulos on täysin vaivan arvoista. 
 
 
2.2 2D-pelien kuvakulmat 
 
2D-peleissä kuvakulma on yleensä keskitetty siten, että pelaaja näkee pelattavan 
hahmon aina kokonaisuudessaan, mutta myös suuren osan ympäristöstä. Useimmiten 
kamera pysyy keskitettynä hahmoon jatkuvasti, joten pelaaja on periaatteessa koko ajan 
tietoinen hahmon sijainnista. Poikkeuksena tässä ovat tietenkin tilanteet, joissa pelaaja 
menee pelialueen ulkopuolelle, jonne kamera ei seuraa. Tosin useimmiten hahmo 
kuolee tässä tilanteessa ja pelaaja palautetaan pelin tai kentän alkutilanteeseen. 
 
 
2.3 Ensimmäinen persoona 
 
Ensimmäisen persoonan kuvakulmassa oleva peli on helpommin kuvailtavissa sanoin 
“päähahmon silmistä katsottu”. Pelissä ei siis välttämättä edes nähdä omaa hahmoa 
kunnolla, vaan pelaaja saattaa koko pelin aikana nähdä vain esimerkiksi kädet. Peli on 
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kuvattu siten, että kaikki mitä ruudulla nähdään, nähdään samoin kuin pelaaja itse 
kävelisi maailmassa. Päähahmon silmien läpi kuvatut pelit ovat useimmiten 
tarkoituksella rajattu näin: yleisimpiä genrejä tälle tyylille ovat “FPS” (First Person 
Shooter) -pelit eli ensimmäisestä persoonasta kuvatut ammuskelupelit ja kauhupelit 
sekä virtuaalista todellisuutta hyödyntävät pelit. 
 
 
2.4 Isometrinen kuvakulma 
 
Isometrisellä kuvakulmalla tarkoitetaan kuvakulmaa, jossa peli kuvataan ylhäältä 
alaspäin. Tällaisessa kuvakulmassa pelaaja näkee periaatteessa jatkuvasti oman 
hahmonsa ja suuren osan ympäristöä. Kuvakulmaa kutsutaan usein myös linnunsilmän 
perspektiiviksi, sillä peli kuvataan melkoisesti korkeammalta, kuin millä korkeudella 
hahmo itse on. Isometrinen kuvakulma antaa pelaajalle eniten tietoa ympäröivästä 
pelistä ja tilanteesta pelissä, tämän takia suurin osa netissä pelattavista MMO-peleistä, 
siis massiivista monen pelaajan verkkopeleistä, on kuvattu käyttäen tätä kuvakulmaa. 
 
 
2.5 Yleinen kolmannen persoonan perspektiivi 
 
Kolmannessa persoonassa kuvattu peli on useimmiten kuvattu siten, että pelaaja näkee 
hahmonsa koko ajan, mutta myös samalla paljon ympäristöä. Kolmannessa persoonassa 
kuvakulma useimmiten vaihtelee suuresti ja pelaajalla on laajat mahdollisuudet 
vaikuttaa kuvakulmaan vaihtelemalla esimerkiksi, millä korkeudella kamera kuvaa 
(maasta, hahmon silmien korkeudelta, hahmon pään yläpuolelta). Kamera on kuitenkin 
yleensä keskitetty täysin hahmoon, mutta pelaaja voi päättää, mistä kuvakulmasta hän 
haluaa hahmon nähdä, kuten esimerkiksi edestäpäin alaviistosta tai vaikkapa sivulta 
hahmon silmien korkeudelta. Uskoisin, että suurin osa peleistä hyödyntää yleistä 
kolmannen persoonan perspektiiviä, sillä sen avulla pelaajalle voidaan antaa paras 
käsitys meneillään olevasta tilanteesta, mutta samalla pelaaja pystyy myös ihastelemaan 
pelin maailmaa helpommin. 
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2.6 Olkapään yli kuvattu kolmannen persoonan perspektiivi 
 
Olkapään yli kuvattu kolmannen persoonan perspektiivi muistuttaa suuresti yleistä 
kolmannen persoonan perspektiiviä ainoana poikkeuksenaan se, että useimmiten 
kuvakulmaa ei pysty vaihtelemaan yhtä paljoa. Kamera on useimmiten lukittu 
seuraamaan pelattavaa hahmoa ja pelaaja yleensä pystyy silti vaihtamaan kuvakulmaa 
horisontaalisesti, mutta ei vertikaalisesti. 
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3 PELISUUNNITTELUN ELEMENTIT 
 
 
Ei ole olemassa tiettyä reseptiä, jota noudattamalla pelisuunnittelua tehdään. 
Useimmiten pelisuunnittelu on erittäin työlästä ja aikaa vievää puuhaa ja uskoisin, että 
monet hyvät peli-ideat ovat loppujen lopuksi kaatuneet jo suunnitteluvaiheessa, kun 
suunnittelijat ovat kohdanneet liian suuria ongelmia ideassa. Tärkein asia, joka tulee 
ottaa huomioon, ovat säännöt: jokaisessa pelissä täytyy olla pohjana perussäännöt, joita 
noudattamalla pelaaja voittaa. Käytetään esimerkkinä Super Mario -pelisarjaa, joka on 
Nintendon alunperin vuonna 1985 julkaisema peli, mutta jonka uusin peli julkaistiin 
vuonna 2015. Perussääntö Super Mario -pelissä on, että pelaajan täytyy päästä maaliin 
kuolematta ja aikarajan sisällä. 
 
Perussääntöjen lisäksi suunnittelussa kehitetään tilannetta laajentavia sääntöjä. Käyttäen 
samaa Super Mario -esimerkkiä, laajentava sääntö voisi olla seuraava: Pelaajan täytyy 
päästä maaliin kuolematta ja aikarajan sisällä, mutta mikäli pelaaja kuolee hän palautuu 
kentän alkuun ja voi yrittää uudelleen tietyn määrän kertoja. 
 
Perussäännöt ovat tärkeitä siksi, että niillä määritellään, miten pelaaja voittaa ja häviää. 
Kuvitellaanpa peli, jossa ei ole mahdollista hävitä; kenellä riittää kiinnostus sellaisen 
pelin pelaamiseen, jos aina vain voittaa? Voitto ei enää tunnu miltään ja peli menettää 
pelaajansa, mikä tietenkin tarkoittaa sitä, että pelin kehittäjät eivät saa mitään vastinetta 
kaikelle sille työlle, jota he ovat tehneet luodakseen pelin. 
 
Sääntöjen lisäksi erittäin tärkeä osa suunnittelua ovat pelimekaniikat. 
Yksinkertaisimmillaan kokonaisen pelin mekaniikat voivat olla esimerkiksi juoksu ja 
hyppy. Tämä tarkoittaa sitä, että pelaajalla ei koko pelissä ole muita toimintoja, joita 
tehdä, kuin juosta ja hyppiä. Useimmiten peleihin liittyy kuitenkin muitakin 
mekaniikkoja, kuten esimerkiksi ampuminen, lentäminen, suojautuminen. Jo 
suunnittelun alkuvaiheissa on määriteltävä pelimekaniikat selkeästi: jos suunnittelun 
jälkivaiheissa peliin lisätään pelimekaniikoita, on koko peli päivitettävä tukemaan niitä. 
 
Kun peliin on päätetty perussäännöt ja mekaniikat, voidaan alkaa suunnittelemaan 
tarkemmin itse pelin ulkonäköä ja tunnelmaa, hahmoja, esineitä, ympäristöä ja 
tarkempia toimintoja. Tässä vaiheessa päätetään pelin genre, jos se ei ole vielä tullut 
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aikaisemmassa suunnitteluvaiheessa ilmi. Genren yhteydessä useimmiten määräytyy 
myös kuvakulma; tästä kuitenkin lisää luvussa 4: Genren vaikutus kuvakulmaan. 
 
 
3.1 Pelin kulku 
 
Kun lähdetään suunnittelemaan pelin tapahtumia ja etenemistä, uskoisin, että on 
helpointa jakaa peli eri kenttiin. Vaikka itse peli olisi vahvasti tapahtumapohjainen, niin 
tuotantovaiheessa on helpompi jakaa peli osiin tapahtumien tai jonkin muun määräävän 
tekijän perusteella: esimerkiksi Heavy Rain -niminen peli, joka on siis Quantic Dreamin 
kehittämä ja Sony Computer Entertainmentin vuonna 2010 julkaisema peli, ei itsessään 
sisällä erillisiä kenttiä, sillä peli on erittäin vahvasti tarinaan perustuva peli, mutta 
uskoisin, että jo pelin suunnitteluvaiheissa peli on jaettu osiin, jotta se on ollut helpompi 
rakentaa. 
 
On tärkeää, että pelin eteneminen otetaan vahvasti huomioon jo yleisessä 
suunnittelussa: mitä kentässä tapahtuu, mitä pelaajan täytyy tehdä päästäkseen kentän 
läpi, miten pelaaja saa tämän selville. Hyvin suuri osa pelin etenemisestä tapahtuu 
pienillä vihjeillä, joita pelaajan ei ole tarkoituskaan huomata tietoisesti: tällaisina 
vihjeitä voivat olla esimerkiksi käytetty valaistus ja objektit, jotka joko estävät pelaajan 
kulkua tietyille alueille pelissä tai vaikkapa kuvakulman aiheuttamat rajaukset: jos 
kamera liikkuu pelaajan mukana hänen mennessä kentässä eteenpäin, mutta taaksepäin 
liikkuessa jää paikalleen, pelaaja yleensä ymmärtää alitajuisesti, että pelissä ei kuulu 
eikä voi palata taaksepäin, vaan hänen tulee liikkua eteenpäin päästäkseen kentän läpi. 
 
 
3.2 Pelin kentissä käytetyt objektit 
 
Peliä ja sen maailmaa suunniteltaessa useimmiten grafiikasta vastaavat ihmiset luovat 
peliin monia objekteja, joiden tarkoituksena ei ole mikään muu kuin täyttää peliä ja niin 
sanotusti “näyttää nätiltä”. Tällä tarkoitetaan siis sitä, että pelaaja näkee objektit, mutta 
ei pysty olemaan vuorovaikutuksessa kyseisten objektien kanssa mitenkään. Tällaisia 
objekteja voivat olla esimerkiksi puut, kivet, talot ja muut rakennukset. Oikeastaan ne 
voivat olla mitä tahansa esineitä, jotka luodaan sopimaan pelin maailmaan. Useimmiten 
nämä objektit luodaan sellaisella tyylillä ja tavalla, että pelaajan ei tarvitse edes yrittää 
11 
 
vaikuttaa objektiin, vaan hän näkee jo kaukaa, että kyseessä on vain kenttää koristava 
elementti. 
 
Vaikka objektien pääasiallinen tehtävä onkin täyttää kenttää ja saada ympäristö 
tuntumaan pelaajasta mahdollisimman realistiselta ja aidolta, niitä voidaan myös käyttää 
lähettämään alitajuntaisia viestejä pelaajalle. Mietitään hetki tilannetta, jossa pelaajan 
pitää päästä kentän alusta loppuun menemällä tiettyä reittiä ja tekemällä tietyt toiminnot 
kentässä: 
 
 Pelaajan täytyy päästä pois Mustikkametsästä, jotta hän voi edetä pelissä. 
Mustikkametsästä ei kuitenkaan pääse pois ilman, että taistelee karhua vastaan. 
 
Jos pelissä ei ole rajattu reittiä karhun luokse, pelaaja voi kulkea koko metsäalueen 
ympäriinsä ja ihmetellä, miten metsästä oikein pääsee pois. Vasta törmättyään karhuun 
ja taisteltuaan sen kanssa hänelle aukeaa poistumisreitti metsästä. Jos pelaajalle ei ole 
selkeää, että hänen täytyy taistella karhun kanssa, hän saattaa vältellä karhua ja yrittää 
etsiä reittiä pois metsästä pitkäänkin reitin löytymättä. Tämä aiheuttaa turhautumista 
peliin ja samalla pelaaja ei keskity enää niin vahvasti itse peliin ja juoneen. 
 
Jos samassa tilanteessa pelaajan mahdollisuutta liikkua alueella olisi rajattu ja hänet 
olisi periaatteessa pakotettu karhun luokse, tilanne olisi täysin erilainen: koska pelaaja 
ei pysty välttämään karhua, hän taistelee sen kanssa ja saa samantien auki reitin pois 
metsästä. Mikäli pelaaja haluaa, hän voi jäädä tutkimaan aluetta enemmän, mutta hän on 
kuitenkin tietoinen siitä, mitä hänen pitää tehdä päästäkseen pois metsästä. 
 
Objekteilla voidaan myös korostaa aluetta, jonne pelaajan halutaan menevän. 
Esimerkiksi lisäämällä katulamppuja voidaan saada pelaaja alitajuisesti huomaamaan 
kyseessä olevan tie, jota hänen tulisi seurata. 
 
 
3.3 Tyhjä tila kentissä 
 
Mielestäni suunniteltaessa kenttiä peleihin tyhjää tilaa pitäisi olla mahdollisimman 
vähän. Ensinnäkin tyhjä tila paljastaa mahdolliset viat erilaisissa tekstuureissa ja 
graafisissa objekteissa. Tyhjä tila myös vaikuttaa mielestäni laiskalta suunnittelulta: jos 
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kenttää ei pysty suunnittelemaan ja siten täyttämään kunnolla, niin sitä ei pitäisi lisätä 
peliin. Jos pelaajalle ei osoita selkeästi kentässä miten hänen pitäisi edetä, pelaaja 
käyttää “turhaan” aikaa yrittäen tulkita kenttää ja tämä saattaa johtaa siihen, että pelaaja 
ei edisty kentässä haluamaansa vauhtia vaan turhautuu. Turhautuminen johtaa 
useimmiten niin kutsuttuun rage-quittiin, eli pelaaja suuttuu niin pahasti, että lopettaa 
pelin kesken kaiken. 
 
Tyhjää tilaa voi toki käyttää myös hyväksi: jossain tapauksissa tyhjä tila antaa pelin 
tunnelmalle lisää vaikutusta ja eteerisyyttä. Tyhjä tila voi myös antaa pelaajalle tunteen 
ympäristön valtavuudesta. Nämä ovat molemmat yksittäisiä tapauksia, ja mielestäni 
tyhjää tilaa pitäisi käyttää harkiten, sillä uskoakseni useimmille pelaajille tulee 
kuitenkin vain tunne keskeneräisestä pelistä. 
 
Tyhjä tila myös usein indikoi pelaajalle jonkin suuren lähestymistä: kyse voi olla 
pomotaistelusta tai jostain muusta suuresta koettelemuksesta. Esimerkiksi Journey-
pelissä (thatgamecompanyn kehittämä ja Sony Computer Entertainmentin vuonna 2012 
julkaisema seikkailupeli) pelaaja kulkee pitkän matkan suurien tyhjien alueiden, kuten 
aavikon, läpi, mutta kyseisessä pelissä tyhjät alueet kuuluvat pelin juoneen ja ne on 
suunniteltu juuri sopiviksi peliin. 
 
 
3.4 Avoin maailma -pelit 
 
Nykyään tehtäessä seikkailupelejä pelisuunnittelijat usein päätyvät avoimeen 
maailmaan. Kyseisessä tyylissä pelaajat voivat seikkailla maailmassa suhteellisen 
vapaasti, jotkut paikat tietenkin ovat lukittuina, jottei pelaaja paljasta mahdollisia 
juonenkäänteitä liian aikaisin. 
 
Avoimen maailman pelit ovat tarkoituksella tyhjempiä ja pelaajalle ei useimmiten 
anneta niin paljoa neuvoja. Toki useimmiten hänelle annetaan joko selkeä tehtävä, joka 
pitää suorittaa päästäkseen eteenpäin pelissä tai edes paikka, minne mennä, jotta pelin 
juoni etenee, mutta loppujen lopuksi pelaajalla on melko vapaat kädet sen suhteen, mitä 
hän tekee ennen juonen etenemistä ja kuinka pitkään hän haluaa seikkailla. Joskus 
tilanne on sellainen, että pelaajalle annetaan useita eri tehtäviä ja hän saa itse päättää, 
missä järjestyksessä nämä tehtävät suorittaa. Avointa maailmaa hyödyntävä peli saattaa 
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tuntua siltä, että pelin kehittäjät olisivat päättäneet jättää suunnittelun vähemmälle, 
mutta todellisuudessa tällaiset pelit ovat useimmiten vaikeampia suunnitella: koko 
maailma täytyy suunnitella siten, että pelaaja ei jää jumiin minnekään, mutta ei 
myöskään pääse liian vaikeille alueille tai esimerkiksi sellaiselle alueelle, josta hän ei 
pääse pois senhetkisillä varusteillaan. Avoimen maailman peleissä käytetään 
useimmiten useita eri kuvakulmia, siten että kuvakulma sopii parhaiten pelissä sillä 
hetkellä menevään tilanteeseen. 
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4 IMMERSIO 
 
 
Immersio terminä tarkoittaa sitä tilannetta ja tunnetta, jossa henkilö on henkisesti täysin 
uppoutunut johonkin. Pelialalla termiä käytetään, kun puhutaan pelaajan keskittymisestä 
peliin. Hyvin immersoivaa peliä pelatessa pelaaja ei tajua ajan kulkua, vaan hän 
havahtuu jossain vaiheessa esimerkiksi oman kehonsa väsymykseen ja tajuaa kellon 
olevan jo kaksi yöllä ja että hän on pelannut peliä useita tunteja. 
 
Immersion ei missään tapauksessa kuulu olla huono asia, vaan sillä voidaan tavallaan 
mitata pelin juonta ja laatua, ainakin kyseisen pelaajan kohdalla. Jos pelaaja on täysin 
immersoitunut peliin, voidaan olettaa, että hänelle juoni on koukuttava ja 
pelimekaniikoissa tai pelin laadussa ei ole mitään sellaista, mikä särkisi immersiota. 
Uskoakseni useimmissa tapauksissa immersion särkyminen johtuu pelimekaniikan 
toimimattomuudesta tai esimerkiksi kameran temppuilusta ja pelaaja havahtuu lähinnä 
turhautumisen tunteeseen, enemmän kuin juonellisiin virheisiin. Joskus voi tietenkin 
olla sellainen tilanne, että peleissä on vain niin älytön juoni, että pelaaja havahtuu 
miettimään juonenkäänteitä hyvällä tai pahalla ja samalla särkee oman immersionsa. 
 
Kaikki pelin ominaisuudet vaikuttavat immersioon, positiivisesti tai negatiivisesti, 
mutta itse koen, että mikään ei aiheuta turhautumista niin helposti ja vahvasti, kuin 
huono kuvakulma pelatessa. Esimerkiksi Hyrule Warriors -pelissä, joka on Omega 
Forcen ja Team Ninjan kehittämä ja Nintendon julkaisema peli vuodelta 2014, 
kuvakulma saattaa välillä ajautua seinän tai muun isomman objektin, kuten isomman 
vastustajan) sisään, jolloin on mahdotonta nähdä mitä omalle hahmolle tapahtuu juuri 
silloin. Voi vain yrittää saada kuvakulmaa muutettua, mutta se ei välttämättä onnistu. 
Pelaaja siis turhautuu, koska ei pysty kontrolloimaan hahmoaan pelissä haluamallaan 
tavalla, koska kuvakulma “bugaa” eli ei toimi kunnolla. 
 
Toinen pelaajille turhauttava tilanne on sellainen, jossa viholliset hyökkäävät 
kuvakulman ulkopuolelta niin nopeasti ja voimakkaasti, että pelaajalle ei ole 
mahdollisuutta väistää ja hahmo kuolee. Tällöin pelaajan täytyy aloittaa vähintään 
taistelu alusta, mahdollisesti pelata jopa pidempikin osa pelistä uudelleen. Tällaisesta 
tilanteesta hyvin kuvaavana esimerkkinä toimii Bayonetta, joka on PlatinumGamesin 
kehittämä ja alunperin Segan vuonna 2010 julkaisema peli, jonka Nintendo julkaisi 
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uudelleen vuonna 2014. Bayonettassa taistelu on kiivasta ja useimmiten pelaajan on 
taisteltava useampaa kuin yhtä vihollista vastaan. Kuvakulma on koko pelin ajan varsin 
rajattu ja tämän takia on yleistä, että vihollinen pääsee yllättämään pelaajan ja hahmo 
kuolee tai vahingoittuu ainakin sen verran, että kuolee seuraavasta iskusta. Uskoakseni 
tämä aiheuttaa useammallekin pelaajalle ärsyyntymisen tunteen, sillä pelaaja ei itse 
aiheuttanut hahmon kuolemaa vaan vihollinen tuli sellaisesta kuvakulmasta, jota pelaaja 
ei pystynyt näkemään. Tällainen turhautuminen johtaa nopeasti immersion särkymiseen 
ja pelin lopettamiseen, mikä ei tietenkään koskaan ole haluttava reaktio. 
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5 KUVAKULMAN VAIKUTUS PELISUUNNITTELUUN 
 
 
5.1 2D-pelit 
 
2D-peleissä kuvakulma on rajattu jo valmiiksi, joten pelisuunnittelussa tämä on otettava 
vahvasti huomioon. Mielestäni on tärkeää, ettei ruutua täytetä taustaobjekteilla, vaan 
tyyli on hyvä pitää melko yksinkertaisena. En tarkoita tietenkään sitä, että pelissä pitäisi 
olla vain maa ja yksivärinen tausta taivaana, vaan sitä, että mikäli objektit ovat vain 
koristeellisia, niitä ei kannata laittaa peliin liikaa. Objektit saattavat antaa pelaajalle 
mielikuvan siitä, että kyseiset objektit ovat tärkeitä kentässä ja näin pelaajat keskittyvät 
kyseisiin objekteihin liikaa. 
 
Kuitenkin vielä tärkeämpää on huomioida kuvakulman rajaus pelimekaniikassa: koska 
hahmot liikkuvat vain kahteen suuntaan, en suosittelisi monimutkaisia pelimekaniikoita. 
Super Mario -pelisarjan (1985) yksinkertaisuus on tässä erittäin hyvä esimerkki: hahmo 
juoksee, hyppii ja syötyään tulikukan ampuu tuliammuksia. Hahmo voi myös hypätä 
vihollisen päälle, jolloin vihollinen kuolee. Muita pelimekaniikoita ei varsinaisesti ole, 
kaikki toiminnot ovat suoritettavissa vain muutamalla napilla. 
 
Anjin Anhutin mielestä pelinkehittäjien ollessa taitavia, pelaaja on selkeästi tietoinen 
hahmosta ja sen sijainnista, varsinkin kun huomioon tarvitsee ottaa vain kaksi akselia 
kolmen sijaan. Myös etäisyydet ovat helpompia erottaa, sillä niitä pystyy mittailemaan 
hahmon kokoon suhteutettuna (Anhut 2011). 
 
2D-pelit ovat nykyään harvinaisia, suurin osa peleistä näyttää olevan 3D-pelejä, mutta 
aina silloin tällöin julkaistaan 2,5D-pelejä. Viimeaikaisten julkaisujen joukossa on 
Electronic Artsin julkaisema peli Unravel, jonka kehitti Coldwood Interactive ja joka 
julkaistiin vuonna 2016. Pelissä pelaaja liikuttaa lankakerästä muodostuvaa hahmoa, 
kuten Kuvasta 1 näkyy. Pelissä liikutaan ja hypitään aivan kuten Super Mariossakin, 
mutta Unravelissa hahmolla on myös muita mekaniikoita, kuten narun solmiminen 
kiinnitettävään kohtaan, omassa narussaan roikkuminen ja narulla esineiden 
lassoaminen. Unravel on mielestäni hyvä esimerkki aidosta pelisuunnittelusta: vaikka 
pelissä on kaunis juoni ja sitäkin kauniimmat grafiikat, se ei turvaudu niihin, vaan 
kenttien suunnitteluun on paneuduttu kunnolla ja pelaajille on annettu monen monta 
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pähkinää purtavaksi. Pelaajalle opetetaan jo heti alkuun pelimekaniikat, myöhemmissä 
kentissä on kyse vain siitä, että pelaaja saa itse ongelmat ratkaistua hyödyntäen hänelle 
opetettuja pelimekaniikoita. 
 
 
KUVA 1. Unravel-pelissä pelaaja ohjaa langasta tehtyä hahmoa (Kuva pelistä Unravel, 
2016) 
 
2D-kuvakulma tuo pelisuunnitteluun myös pieniä helpotuksia: kehittäjien ei tarvitse 
miettiä objektien 3D-ulottuvuutta ja ympäristö on huomattavasti pienempi 
suunniteltava. Kameran liikkeitä ei myöskään tarvitse miettiä niin paljoa. Kaiken 
kaikkiaan 2D-pelin suunnitteleminen tuo omat haasteensa, mutta mikäli suunnitteluun 
panostaa voi luoda taideteoksen, kuten Unravel. 
 
 
5.2 Ensimmäinen persoona 
 
Ensimmäisessä persoonassa kuvatut pelit tuovat mukanaan pelinkehittäjille ongelmia 
myös suunnittelussa: kuvakulma on sen verran rajattu, ettei ruutua sovi täyttää 
koristeilla, mutta kuitenkin sen verran avara, että peliä ei voi jättää liian tyhjäksi. 
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Pelaaja pääsee myös lähelle kaikkia objekteja, joita pelissä on, joten niiden pitäisi olla 
täysin ehjiä ja virheettömiä mallinnukseltaan, mikä on loppujen lopuksi yllättävän 
vaikea tehtävä. 
 
Monet kokevat, että ensimmäinen persoona on parhain kuvakulma immersiota varten, 
itse olen puoliksi samaa mieltä. Kaikki pelin tapahtumat voidaan kokea paljon 
vahvemmin, kun pelaaja ei näe erillistä hahmoa, jolle pelin juonenkäänteet tapahtuvat, 
mutta ensimmäisessä persoonassa on myös ongelmia. Anhut (2011) kokee, että 
ensimmäisen persoonan kuvakulmassa on kaksi suurta ongelmaa: ensinnäkin pelaaja ei 
pysty olemaan ollenkaan tietoinen omasta “kehostaan” pelissä, sillä sitä ei voi nähdä, 
joten on vaikeampaa uppoutua peliin todella. Joissain peleissä pelattavan hahmon kehoa 
ei ole luotu ollenkaan, joten jos pelaaja katsoo jalkoihinsa, hän ei näe kehoa. On myös 
hankalampaa erottaa, liikkuuko hahmo todella vai onko näkymää vain suurennettu. 
Monien pelien käyttöliittymässä on koko ajan näkyvillä ase, jota hahmo muka pitää 
naamansa edessä. Tosiasiassa ase on lähes aina kömpelösti aseteltu, eikä kukaan 
oikeassa elämässä pitäisi asetta siten. Pelisuunnittelussa se on kuitenkin pakollinen: 
aseen avulla pelaaja tietää liikkuuko hahmo kentäsä vai onko kyseessä vain zoomaus-
efekti (Anhut 2011). 
 
Toinen suuri ongelma Anhutin (2011) mielestä on yksinkertaisesti se, että 
ensimmäisessä persoonassa yritetään matkia oikeassa elämässä nähtävää perspektiiviä ja 
näkökulmia ja valitettavasti nämä yritykset ovat tuhoon tuomittuja. Muissa 
kuvakulmissa pelaaja on kuitenkin tietoinen siitä, ettei hän tosiasiassa ole pelissä vaan 
hän ohjaa hahmoa. Tavallaan pelinkehittäjät ovat tehneet sopimuksen pelaajien kanssa: 
immersion vahvistaminen on molempien vastuulla. Pelinkehittäjien tulee luoda 
sellainen peli, johon pelaajan on helppo uppoutua käyttäen mielikuvistustaan. 
Ensimmäisessä persoonassa lähes kaikki vastuu immersion luomisesta on 
pelinkehittäjien harteilla. Tällä hetkellä käytettävissä olevan teknologian avulla on 
valitettavasti mahdotonta jäljitellä täydellisesti oikean elämän tuntemuksia, näkökulmia 
ja aistimuksia, jolloin pelinkehittäjät ovat valmiiksi pulassa (Anhut 2011). 
 
Scott Rogers mainitsee kirjassaan Level up! The Guide to great video game design 
(2014, 137), että ensimmäisessä persoonassa on yhtä monta etua ja haittaa. Toisaalta 
esimerkiksi ampuminen on helpompaa ja pelaajat saavat tarkemman kuvan aseista, 
maailman objekteista ja ongelmanratkaisuun vaadittavista esineistä, mutta pelaajien on 
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vaikeampi erottaa etäisyyksiä ja tiettyjen objektien pitää olla liioitellun kokoisia, jotta 
ne erottuvat. Hän mainitsee, että ensimmäinen persoona saattaa vahvistaa immersiota, 
mikäli henkilö kokee olevansa hahmo, mutta samalla ongelmana on se, että pelaajat 
eivät näe hahmoa ja sen takia saattavat menettää emotionaalisen yhteyden. 
 
Itse olen enemmän samaa mieltä Anhutin (2011) kanssa sen suhteen, että ensimmäisen 
persoonan käyttäminen tuo omat ongelmansa immersion suhteen. Jos pelaaja on 
kuitenkin valmis antamaan mielikuvituksensa laukata, ensimmäinen persoona voi luoda 
pelaajalle loistavan immersiivisen kokemuksen. 
 
Ensimmäistä persoonaa käytetään usein peleissä, joissa pelaajan täytyy pystyä 
tähtäämään tarkasti. Sen takia ensimmäiselle persoonalle on kehittynyt täysin oma 
genrensä: FPS, eli First Person Shooter. FPS-pelit ovat nimensä mukaisesti täysin 
ensimmäisestä persoonasta kuvattuja pelejä, joissa tärkeimpänä pelimekaniikkana on 
ampuminen. FPS-peleissä suunnittelun tärkein osa on luoda ympäristö, jossa pelaajat 
pystyvät hyödyntämään pelin mekaniikoita ja ominaisuuksia parhaiten. Esimerkiksi 
Battlefield-pelisarjassa (pelisarjan kehittäjinä EA DICE & Visceral Games, julkaisijana 
Electronic Arts, ensimmäinen peli julkaistiin vuonna 2002, viimeisin vuonna 2016) 
pelaajat valitsevat eri kartoista mieleisensä ja käyttävät kentässä sijaitsevia objekteja 
vihollisen voittamiseksi. Kuvasta 2 voi nähdä, miten rajattu pelaajan kuvakulma on 
Battlefield-peleissä; pelaaja ei näe mitään sellaista, mitä ohjattava hahmokaan ei näkisi. 
Kentät on suunniteltu muistuttamaan oikeaa maailmaa, mutta kaikki alueet kentässä on 
kuitenkin täytynyt suunnitella siten, että näkyvyys on silti hyvä, eikä pelaaja jää 
vahingossakaan jumiin mihinkään. 
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KUVA 2. Battlefield-pelisarja on kuvattu ensimmäisestä persoonasta ampumisen 
helpottamiseksi. (Kuva pelistä Battlefield 1, 2016) 
 
Ensimmäistä persoonaa käytetään myös usein kauhupeleissä, joissa halutaan saada 
pelaajan immersio mahdollisimman vahvaksi. Kun pelaaja ei näe hahmoa erikseen, vaan 
näkee kaiken pelissä tapahtuvan hahmon silmistä, on vaikutus mielestäni huomattavasti 
suurempi, kuin silloin kun hahmo on nähtävissä. Uskoisin, että jos pelinkehittäjät 
haluavat luoda niin sanotusti aidon kauhupelin, ei ensimmäinen persoona kuvakulmana 
ole pakollinen. Ensimmäinen persoona tuottaa kuitenkin huomattavasti vahvemman 
tunteen pelissä, oli sitten kyse ahdistuksesta tai puhtaasta pelosta. Kun pelaaja kokee 
pelin tapahtumien tapahtuvan enemmän heille itselleen, kuin pelkästään pelihahmolle, 
aiheutettu tunne on uskoakseni paljon voimakkaampi. 
 
Virtual Reality (VR) -peleissä käytetään myös ensimmäistä persoonaa. VR-peleissä 
pelaaja pukee päällensä VR-lasit, jotka toimivat ruutuna. Pelaaja kokee kaiken pelissä 
tapahtuvan kuin olisi itse kyseisessä ympäristössä. Tämän takia VR-peleihin ei voikaan 
käyttää mitään muuta kuvakulmaa: koko idea on luoda pelaajalle tunne siitä, että hän on 
jossain täysin muualla, joten erillisen pelattavan hahmon näkeminen aiheuttaisi 
immersion säröilyä. Toistaiseksi suuri osa VR-peleistä tuntuu olevan genreltään 
kauhupelejä. Uskoisin tämän johtuvan siitä, että VR saa kauhupelit tuntumaan niin 
paljon voimakkaammin. Tästä syystä yhä useampi pelinkehittäjä haluaa luoda 
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kauhupelin ja siten vaikuttaa pelaajaan, mutta muidenkin genrejen pelejä on tällä 
hetkellä tekeillä VR:nä. 
 
 
5.3 Isometrinen kuvakulma 
 
Isometrisellä kuvakulmalla on merkittävä vaikutus pelisuunnitteluun; kenttien 
suunnitteluun täytyy käyttää paljon aikaa jo pelkästään kentän etenemistä 
suunnitellessa, mutta myös suuren alueen vuoksi. Isometrinen kuvakulma kuvataan siis 
ylhäältä alaspäin, yleensä vieläpä melko korkealta, joten pelaaja näkee laajan alueen 
koko ajan pelatessaan. 
 
Isometrisestä kuvakulmasta kuvatussa pelissä on yhtenä ongelmana heti se, että pelaaja 
on vaikeampi yllättää ympäristöstä löytyvillä asioilla: pelaajan näkemä alue on sen 
verran suuri, että mikään hahmo tai esine ei voi yllättää hyppäämällä kulman takaa 
esiin. Objekti saattaa esimerkiksi pudota taivaalta, mutta loppujen lopuksi yllättävän 
elementin pitää ilmestyä siten, että pelaaja ei osaa odottaa sitä. 
 
Ympäristön suunnitteleminen on muutenkin vaikeampaa tästä perspektiivistä, sillä 
kuten aiemmin jo tässä opinnäytetyössä mainitsin, alue, jonka pelaaja näkee voi olla 
todella suuri ja tyhjä tila kenttäsuunnittelussa on harvoin hyvää suunnittelua. 
 
Rogersin (2014, 147) mukaan isometrisen kuvakulman käyttämisessä on joitain etuja: 
pelaaja saa hyvän kokonaiskuvan ympäristön pohjasuunnitelmasta ja objektien 
suhteesta siihen, mikä antaa hyvän pohjan ongelmanratkaisupeleihin. Suuret määrät 
vihollisia näyttävät myös vakuuttavammilta isometrisestä kuvakulmasta. Hän mainitsee 
kuitenkin, että isometrisessä kuvakulmassa on myös ongelmansa: etäisyyksien 
erottaminen voi olla vaikeaa (Rogers 2014). 
 
Isometrinen kuvakulma antaa tarvittaessa paljon mahdollisuuksia pelin suunnittelijoille: 
pelaaja näkee ison alueen, joten pelikehittäjät voivat lisätä peliin suuremmankin määrän 
strategisia elementtejä. Pelaajan edetessä kentässä hänet voidaan pakottaa ajattelemaan 
kentässä etenemistä jo huomattavasti etukäteen, pelaajahan kuitenkin näkee pitkälle 
eteenpäin. 
 
22 
 
Isometristä kuvakulmaa käytetään todella usein moninpeleissä, varsinkin verkossa 
pelattavissa MMO-peleissä, joissa pelaajien pitäisi pystyä näkemään oman hahmonsa 
lisäksi muiden pelaajien hahmot ja myös tilanteen kentällä. 
 
Esimerkiksi Defence of the Ancients 2 -nimisessä pelissä, lyhyemmin DotA, joka on 
Valve Corporationin kehittämä ja vuonna 2013 julkaisema peli, 10 pelaajaa pelaa 
kahdessa viiden hengen tiimissä toisiaan vastaan. Pelin tarkoituksena on tuhota 
vastustajan tukikohdassa oleva päärakennus. Pelissä ei ole erillisiä kenttiä, vaan peli 
pelataan aina samalla isolla kartalla. Pelaajat valitsevat hahmonsa yli 100:n sankarin 
joukosta, mutta loppujen lopuksi pelaajien välinen yhteistyö sekä jokaisella pelikerralla 
erilaiset toimet pitävät monien mielenkiinnon yllä: vaikka pelataan täysin samojen 
ihmisten kanssa täysin samoja ihmisiä vastaan samoilla sankareilla, kentässä olevat 
satunnaistekijät muuttavat pelin kulkua ja näin pelaajien reaktioita pelin aikana. Tämän 
vuoksi jokainen peli on loppujen lopuksi erilainen. 
 
Dotassa isometrinen kuvakulma on mielestäni välttämätön: ei vain sen takia, että pelaaja 
näkee ympäristönsä, vaan sen takia, että koko peli on rakennettu myös yhteistyölle. Jos 
peliä pelattaisiin ensimmäisen persoonan perspektiivistä, olisi paljon vaikeampaa auttaa 
oman tiimin jäseniä ja samalla myös iskeä vastustajia vastaan strategisesti järkevällä 
tavalla. Isometrisen kuvakulman ansiosta pelaajat kuitenkin näkevät toisensa sekä 
pystyvät näkemään tilanteen muiden tiimiläisten näkökulmasta. Näin tiimin sisäinen 
yhteistyö on saumattomampaa ja sujuvampaa. 
 
Resurssienhallintapelit ovat myös useimmiten kuvattu ylhäältä päin, sillä 
resurssienhallintapelissä pelaajan täytyy nähdä mahdollisimman paljon alueesta, jotta 
pelaaminen on sujuvampaa. Resurssienhallintapeleissä pelaaja siis käyttää saatavilla 
olevia resursseja, kuten energiaa, rahaa, hahmoja edistyäkseen pelissä, esimerkiksi 
kasvattaakseen kaupunkiaan suuremmaksi. Resurssienhallintapelien suunnitteleminen ei 
itsessään vaadi mittavaa kenttäsuunnittelua, enemmänkin täytyy valita teema ja luoda 
siihen sopivat objektit. Genren idea on antaa pelaajalle vapaat kädet oman ympäristönsä 
luomiseen, eli kenttäsuunnittelua ei edes saa tehdä liikaa. Pelissä käytettävien objektien, 
kuten talojen ja hahmojen suunnittelu vie aikaa ja myös edistymisen tasapainottaminen 
täytyy suunnitella tarkasti. Pelaajalle täytyy luoda tunne edistymisestä, mutta peli ei silti 
saa tuntua liian helpolta. Useissa resurssienhallintapeleissä on tärkeää myös lisätä 
jonkinlaisia tapahtumia, joilla pidetään pelaaja sitoutuneena peliin. 
23 
 
Esimerkiksi The Simpsons: Tapped Out -pelissä (EA Mobilen, Fox Digital 
Entertainmentin ja Gracie Filmsin kehittämä, EA Mobilen vuonna 2012 julkaisema peli) 
pelaaja ohjaa hahmoja rakentamaan Springfieldin uudelleen (ks. Kuva 3), eli pelaaja saa 
itse päättää minne haluaa taloja rakentaa ja miten käyttää varansa (rahaa ja donitseja). 
Pelaaja myös päättää, minkälaisiin tehtäviin hän ohjaa sarjasta tuttuja hahmoja, jotta hän 
voi edetä pelissä ja rakentaa maailmaansa laajemmaksi. Tällaisessa pelissä on erittäin 
tärkeää, että kuvakulma antaa mahdollisimman laajan kuvan ympäristöstä ja että pelaaja 
pystyy hallitsemaan hahmoja ja rakennuksia niin kätevästi kuin nykyteknologialla on 
mahdollista. 
 
 
KUVA 3. Resurssienhallintapelissä on tärkeää nähdä mahdollisimman suuri alue pelistä 
(Kuva pelistä The Simpsons: Tapped Out, 2012) 
 
Simulaatio on myös genreltään sellainen, johon sopii isometrinen kuvakulma. Ehkä 
tunnetuin simulaatio-pelisarja on The Sims, joka on siis Maxisin ja The Sims Studion 
kehittämä ja Electronic Artsin alunperin vuonna 2000 julkaisema pelisarja. The Sims -
peleissä pelaaja luo ensin itselleen simin, eli ohjattavan hahmon ja kontrolloi sitä ja 
mahdollisia muita simejä ja heidän elämäänsä. Pelaaja voi rakentaa simeilleen talon ja 
kaiken kaikkiaan tietyllä tavalla leikkiä jumalaa simiensä kanssa. Tällaisessa pelissä on 
erittäin hyvä olla isometrinen kuvakulma, jotta pelaaja näkee koko ajan 
mahdollisimman ison alueen simiensä kodista ja myös mahdollisimman monta 
ohjaamaansa simiä. Simulaatio-peleissä on mielestäni hyvä olla mahdollisimman laaja 
kuvakulma, jotta tilanteesta on parempi käsitys. 
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Kaiken kaikkiaan isometrisestä kuvakulmaa hyödyntävät pelit ovat harvoin kovin 
immersoivia, sillä pelaaja näkee hahmon ja tilanteen fyysisesti niin kaukaa, etteivät 
hahmot tai tapahtumat voi tuntua kovin läheisiltä. Artikkelissaan Anhut (2011) toteaa 
pelaajalla olevan täysi vallantunne, mutta samalla hän on lähes täysin irrallaan 
ohjaamistaan hahmoista (Anhut 2011). Tämän takia isometrinen kuvakulma on 
täydellinen strategiaa vaativiin peleihin. Strategiapeleissä, joissa pelaaja ohjaa useita 
yksikköjä immersion pitää toki olla vahvaa, mutta eri lailla kuin ensimmäistä persoonaa 
pelatessa. Ensimmäisessä persoonassa pelaajan tulisi tuntea, kuin kaikki pelin 
tapahtumat tapahtuisivat hänelle, isometrisestä kuvakulmasta kuvatussa pelissä pelaajan 
pitäisi kokea tietynlaista kaikkivaltiaisuutta pelistään ja siten myös uppoutua tuohon 
tunteeseen ja peliin (Anhut 2011). 
 
 
5.4 Yleinen kolmannen persoonan perspektiivi 
 
Yleisestä kolmannen persoonan perspektiivistä kuvatut pelit tarjoavat hyvän 
välimaaston pelisuunnittelun elementeille: pelaaja näkee ympäristöään melko laajasti, 
mutta kuitenkin sen verran rajatusti, että esimerkiksi tyhjä tila ei tunnu niin suurelta, 
kuin miltä se tuntuisi isometrisessä kuvakulmassa, vaikka lopulta tila olisikin yhtä suuri. 
 
Uskoakseni kolmannessa persoonassa kuvatut pelit antavat pelaajalle juuri sopivan 
määrän tietoa: ainoa näköeste pelaajalle on itse hahmon keho, mutta samalla pelaajalla 
on selkeä tietoisuus pelattavasta hahmosta ja sen sijainnista kentässä. Jos pelaajalle 
annetaan siihen vielä lisäksi mahdollisuus liikuttaa kameraa, pelaaja saa mielestäni 
tarpeeksi tietoa senhetkisestä ympäristöstään. Monet pelaajat kokevat liikutettavan 
kameran hyödylliseksi, jos pelissä on esimerkiksi tilanne, jossa täytyy pystyä 
arvioimaan etäisyyksiä tarkemmin tai nähdä kulman taakse. 
 
Pelisuunnittelun kannalta yleinen kolmannen persoonan perspektiivi on mielestäni 
helposti hyödynnettävissä. Pelaaja ei näe käytettäviä objekteja liian tarkkaan, joten 
niihin ei tarvitse lisätä niin paljoa yksityiskohtia, mutta ei myöskään tarvitse suunnitella 
tarkasti. Kolmannen persoonan perspektiivistä kuvatut pelit antavat pelaajalle myös 
mukavan tunteen immersiosta: pelaaja näkee ja kuulee samat asiat kuin pelaajat, mutta 
ollessaan ohjattavasta hahmosta erillään hän myös näkee ympäristöä laajemmin ja 
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pystyy näin ohjaamaan hahmoa paremmin ja tekemään hahmon kannalta parempia 
päätöksiä, kirjoittaa Katherine Isbister kirjassaan How Games Move Us (2016, 13). 
Pelaaja saa siis vahvan immersion tunteen nähdessään hahmon liikkeet edessään. 
 
Pelaajan kannalta tärkeintä suunnittelussa on osoittaa selkeä reitti, minne pelaajan pitää 
mennä: tässä kohtaa pelinkehittäjien on oltava tarkkana. Jos käytetyt objektit tai 
valaistus ovat hämääviä, pelaaja ei välttämättä ymmärrä näkemiänsä vinkkejä ja 
immersio säröilee turhautumisen vuoksi. Vaikka kolmannesta persoonasta kuvatussa 
pelissä pelaaja saakin paljon tietoa ympäristöstään, tieto koskee kuitenkin vain 
senhetkistä tilannetta, eikä pelaaja yleensä pysty aavistamaan tulevia tapahtumia 
ollenkaan. Joissain peleissä on tilanteita, joita selkeästi seuraa isompi tapahtuma. The 
Legend of Zelda -pelisarja on ensimmäisen kerran vuonna 1986 julkaistu pelisarja ja sen 
on kehittänyt Nintendo, Capcom, Vanpool ja Grezzo. Nintendo julkaisee pelisarjan pelit 
itse. Tässä pelisarjassa on yleistä tulla vihollisista tyhjään huoneeseen aina ennen 
pomotaistelua, huoneesta useimmiten löytyy sydämiä, joilla saadaan päähahmon terveys 
täyteen ja nuolia jousta varten tai pommeja laukkuun valmiiksi odottamaan. Tällaiset 
tilanteet ovat kuitenkin poikkeuksellisia suurimman osan ajasta, oli peli minkälainen 
tahansa. Pelaajan ei pitäisi pystyä arvaamaan, mitä pelissä tapahtuu seuraavaksi. 
 
Tietyissä peleissä yleisen kolmannen persoonan kuvakulman käyttäminen voi kuitenkin 
olla hämäävää pelaajalle. Esimerkiksi Heavy Rain -pelissä (2010), kuvakulma on 
pääsääntöisesti kolmannen persoonan perspektiivissä, mutta koska pelisuunnittelijat 
ovat asettaneet hahmon ohjauksen suhteelliseksi kuvakulmaan, pelaaja saattaa välillä 
turhautua, kun hahmoa onkin vaikeampi ohjata oikeaan suuntaan. Pelissä saattaa käydä 
niin, että pelaaja ohjaa hahmoaan senhetkisestä kuvakulmasta katsottuna vasemmalle, 
mutta tietyssä kohdassa kuvakulma vaihtuu toiseen. Kuvakulman vaihduttua pelaajan 
pitäisikin ohjata hahmoa kameraa kohti, mutta hän ohjaa pelaajaa yhä vasemmalle, 
jolloin hahmo ei etenekään pelaajan tahdon mukaan. Pelissä käytettävät kuvakulman 
vaihdokset, vaikka pysyvätkin samassa persoonassa, vaikeuttavat pelaamista välillä 
suurestikin, varsinkin pelin alussa, kun kontrolleja vasta opetellaan. 
 
Yleisen kolmannen persoonan perspektiivin käyttämisessä ei sinänsä ole selkeitä 
haittapuolia, toisin kuin muissa kuvakulmissa; se on tavallaan välimuoto muiden 
kuvakulmien välillä. Se ei tarjoa yhtä paljoa tietoa ympäristöstä kuin isometrinen 
kuvakulma, mutta antaa mielestäni vahvemman tunteen immersiosta kuin 
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ensimmäisestä persoonasta kuvattu, jos pelaajan mielikuvitus sallii tämän. Kolmannessa 
persoonassa pelaajan on tietyllä tavalla heijastettava itsensä peliin sisään, vaikka 
samalla pelaajat ovat tietoisia siitä, että he ohjaavat täysin erillistä pelihahmoa ja vain 
ikään kuin häilyvät hahmon takana. 
 
 
5.5 Olkapään yli kuvattu kolmannen persoonan perspektiivi 
 
Olkapään yli kuvattu kolmannen persoonan perspektiivi on hyvin pitkälti samanlainen 
kuin yleinen kolmannen persoonan perspektiivi, paitsi että useimmiten kameran 
liikkeitä on rajattu huomattavasti enemmän. Tavallaan olkapään yli kuvattu kuvakulma 
on immersoivin kuvakulma pelaamiseen, sillä pelaaja kulkee koko ajan hahmon mukana 
eikä näe hahmon taakse ollenkaan. Itse koen, että tämä tuo aitouden tunnetta peliin, sillä 
eihän kukaan voi nähdä taakseen kääntämättä päätään. Anhutin mukaan pelaaja siis 
hämätään tuntemaan olevansa niin lähellä hahmoa, että voisi olla tämä tai ainakin 
olevansa samassa tilanteessa hahmon kanssa (Anhut 2011). 
 
Esimerkiksi Plants vs. Zombies: Garden Warfare 2 -pelissä, joka on siis PopCap 
Gamesin kehittämä ja Electronic Artsin vuonna 2016 julkaisema peli, pelaaja on aina 
ohjaamansa hahmon takana. Pelaaminen on suhteellisen intensiivistä, sillä zombien 
hyökätessä ne tuntuvat tulevan kohti pelaajaa itseään, ei pelkästään hahmoa kohti. 
Pelaaja ei myöskään näe, mikäli zombeja tulee takaapäin, joten peli pääsee yllättämään 
välillä aika pahastikin. Kuvasta 4 voi nähdä millaisena pelaaja kokee tilanteen pelissä: 
jos zombi hyökkäisi juuri tuolloin takaapäin, ei pelaajalla olisi siitä hajuakaan. 
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KUVA 4. Olkapään yli kuvatussa pelissä saa hyvän kuvan siitä, mitä ohjattava 
hahmokin näkee (Kuva pelistä Plants vs. Zombies: Garden Warfare 2, 2016) 
 
Pelisuunnittelun suhteen olkapään yli kuvattu kolmannen persoonan perspektiivi ei 
oikeastaan eroa kovinkaan paljoa yleisestä kolmannen persoonan perspektiivistä. Ainoa 
ero on pelaajan kykenemättömyys vaihtaa kameran kulmaa yhtä paljoa kuin yleisessä 
kolmannen persoonan kuvakulmassa, jolloin pelisuunnittelussa täytyy ottaa kuvakulman 
rajoitukset huomioon. Jos pelaaja pystyy katsomaan hahmon kanssa vähän ala- ja 
yläviistoon, kuvakulma ei ole niin rajattu, mutta silti pelisuunnittelun suhteen on 
mietittävä näitä rajoituksia. 
 
Käytetään näistä eroista keskustellessa esimerkkinä The Legend of Zelda -pelisarjan 
(1986) peliä Wind Waker, jonka kehitti Nintendo EAD ja julkaisi Nintendo vuonna 
2002. Kyseisessä pelissä pelaajan täytyy tietyissä tilanteissa ohjata hahmo 
hivuttautumaan erittäin kapeista kohdista yli. 
 
Kyseisessä pelisarjassa kuvakulma on yleisessä kolmannen persoonan perspektiivissä, 
joten pelaaja pystyy ohjaamaan kameran siten, että hän näkee hahmon hivuttautumassa 
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välimatkan yli. Jos kuvakulma olisi olkapään yli kuvattu, se olisi sen verran rajattu, että 
pelaajan olisi mahdotonta nähdä, kun hahmo on tarpeeksi lähellä reunaa. Hän ei siis 
tietäisi milloin hän voi edes aloittaa hivuttautumisen, saati sitten nähdä, kun hahmo on 
hivuttautunut halutun etäisyyden. 
 
Pelisuunnittelussa ei siis voida käyttää sellaisia elementtejä, joissa pelaajan täytyy 
pystyä näkemään ympärilleen tai kääntämään kuvakulman siten, että näkisi hahmon 
edestä päin. 
 
 
5.6 Kuvakulmien vaihteleminen pelisuunnittelun mukaan 
 
Vaikka jokaiselle pelille täytyykin valita kuvakulma, se ei kuitenkaan tarkoita sitä, 
etteikö kuvakulma voisi vaihdella tarpeen mukaan. Useimmissa peleissä hyödynnetään 
vähintään kahta kuvakulmaa. Uskoakseni yleisin yhdistelmä on sellainen, jossa suuri 
osa pelistä pelataan yleisessä kolmannen persoonan perspektiivissä, mutta pelaaja 
pystyy vaihtamaan kuvakulmaa ensimmäiseen persoonaan. Vaihto tapahtuu esimerkiksi 
pelaajan halutessa tähdätä ampuakseen, katsoakseen kauemmas pelissä tai jos hahmo 
liikkuu vaikkapa tiukassa ympäristössä. 
 
Pelisuunnittelun suhteen kuvakulman vaihtaminen tuo heti uusia mahdollisuuksia, mutta 
samalla myös haasteita. Jos peli on pääasiallisesti kuvattu kolmannen persoonan 
perspektiivistä, mutta pelisuunnittelijat haluavat lisätä yhdeksi pelimekaniikaksi 
vihollisten ampumisen, on kuvakulman vaihtaminen ammuttaessa ensimmäiseen 
persoonaan melkein välttämätöntä. Muuten pelaajille on todennäköisesti liian vaikeaa 
tähdätä haluamaansa kohteeseen, ainakaan tarkasti. Kuvakulman vaihtaminen tällaisessa 
tilanteessa antaa siis pelaajille paremman kokemuksen. Siksi on järkevää harkita tarpeen 
vaatiessa kuvakulman vaihtamista. 
 
Mielestäni erinomainen esimerkki kuvakulmien hyödyntämisestä pelisuunnittelussa on 
Batman Arkham -trilogian pelit. Esimerkkinä käytän trilogian viimeistä osaa, siis 
Batman: Arkham Knight, joka on vuonna 2015 julkaistu Rocksteady Studiosin 
kehittämä ja Warner Bros. Interactive Entertainmentin julkaisema peli. Kuten pelin 
nimestä voi arvata, pelissä pelataan Batmanilla ja seikkaillaan Gotham -nimisessä 
kaupungissa. Peli on siinä mielessä erikoinen, että siinä pelataan monessa 
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kuvakulmassa: pääasiallisesti peli on kuvattu olkapään yli kuvatusta kolmannen 
persoonan kuvakulmasta ja pelaajilla on mahdollisuus kääntää kuvakulmaa paljonkin, 
mutta tietyissä tilanteissa kuvakulma muuttuu tarpeen mukaan. Esimerkiksi kun Batman 
liikkuu ilmastointiputkia pitkin, kuvakulma muuttuu ensimmäiseen persoonaan, jolloin 
pelaajalle tulee tunne siitä, että hän itse ahtautuu putkea pitkin. Kun taas Batmanilla 
liitää korkeammilta alueilta matalammille, kuvakulma muuttuu korkeammaksi, lähes 
kuin isometriseksi kuvakulmaksi. Pelissä on myös tietty kohtaus, jossa kuvakulma 
muuttuu 2,5D:ksi sivulta sivulle kuljettavaksi. 
 
Mielestäni Batman: Arkham Knight on erittäin hyvä esimerkki siitä, miten kuvakulmia 
vaihtelemalla voidaan tuoda aivan uudenlaisia pelikokemuksia pelaajalle. Kuvakulman 
vaihtaminen tilanteen mukaan auttaa ensinnäkin pitämään yllä immersiota ja jopa 
vahvistaa sitä, varsinkin jos kuvakulma on valittu juuri oikein. 
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6 GENREN VAIKUTUS KUVAKULMAAN 
 
 
Uskoakseni on yleistä, että pelisuunnittelijat eivät erikseen mieti pelin genreä sen 
tarkemmin, vaan genre muotoutuu tavallaan itsestään pelisuunnittelun ohessa, oma 
ajatusmaailmani peliä suunnitellessa ainakin toimii näin. Uskoisin, että kuvakulma 
useimmiten määräytyy kokeilun mukaan: mistä kuvakulmasta pelikokemus on parhain, 
miten tietyn kuvakulman käyttäminen vaikuttaa jo tehtyihin suunnitelmiin ja 
mielikuvaan pelistä. 
 
Tiettyjä genrejä mietittäessä on joitain rajoituksia, joita ne asettavat pelisuunnitteluun 
kuvakulman takia: kirjoitin jo aiemmin esimerkiksi FPS-genrestä, eli ensimmäisestä 
persoonasta kuvatusta ammuskelupelistä, jossa kuvakulma on ehdottoman selkeästi 
rajattu ensimmäiseen persoonaan. Resurssienhallintapeleissä kuvakulman on parempi 
olla isometrinen, jotta voidaan taata paras pelikokemus. Rajoitukset saattavat siinä 
mielessä helpottaa suunnittelua, ettei ainakaan tarvitse miettiä, voisiko pelikokemus olla 
parempi jostain toisesta kuvakulmasta, mutta kuitenkin ne saattavat myös rajoittaa 
luovuutta pelisuunnittelussa. 
 
Uskoakseni genrellä voi olla melko paljon vaikutusta kuvakulmaan, mutta vain jos 
pelisuunnittelijat näin päättävät: kauhupeleissä useimmiten paras kuvakulma on 
ensimmäinen, kun taas perinteisessä seikkailussa mielestäni paras kuvakulma tuntuisi 
olevan yleinen kolmannen persoonan perspektiivi. Kuitenkin on aina pidettävä mielessä, 
että pelisuunnittelu ei missään nimessä ole tarkkaa ja tieteellistä, eikä ole minkäänlaista 
opasta, jota seuraamalla pelistä tulee loistava. Kaikki päätökset ovat kehittäjien käsissä. 
Käytän tässä tapauksessa sanaa kehittäjä suunnittelijan sijaan, sillä joissain tapauksissa 
suunnitelmat muuttuvat tekniikan rajoituksien takia tai esimerkiksi julkaisijan 
päätöksien vuoksi. Pelisuunnittelu on kuitenkin ennen kaikkea luovaa työtä ja 
suurimmaksi osaksi suunnittelijoiden ajatusmallien mukaan tehtävää. Erinomainen tapa 
löytää paras kuvakulma on yksinkertaisesti pelin testaaminen eri kuvakulmissa: Miten 
pelaajan liikkeet muuttuvat? Millainen tunnelma pelissä on? Millainen on haluttu 
tunnelma? 
 
Genren vaikutus kuvakulmaan on täysin pelisuunnittelijoiden ajatusmalleista kiinni: 
joku saattaa kokea tilanteen niin, että jos tehdään tietyn genren peli, niin on vain yksi ja 
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ainoa kuvakulma siihen. Esimerkiksi retro-tyylisiin peleihin käytetään usein isometristä 
kuvakulmaa, sillä se niin sanotusti kuuluu tyyliin, kun taas monet voivat kokea, että 
seikkailupelin tulee aina olla yleisestä kolmannen persoonan perspektiivistä kuvattu. 
Loppujen lopuksi genren vaikutus on uskoakseni vain niin vahva, kuin pelisuunnittelijat 
kokevat sen olevan. 
 
Itse koen asian niin, että genre ei niinkään vaikuta kuvakulmaan, vaan kuvakulma 
vaikuttaa genreen. Seikkailupeli voi muuttua genreltään kauhupeliksi, jos kuvakulma 
vaihdetaan kolmannesta persoonasta ensimmäiseen ja peli oli jo valmiiksi jännittävä. 
Strategiapelistä voi tulla ammuskelupeli, jos kuvakulma muutetaan isometrisestä 
olkapään yli kuvattuun kolmannen persoonan perspektiiviin. Kuten jo aikaisemmin 
mainitsin, mielestäni paras tapa löytää kuvakulma on yksinkertaisesti testaaminen. 
Pelisuunnittelun kannalta on äärimmäisen tärkeää testata kaikkia muutoksia ja 
huomioida niiden vaikutukset pelikokemukseen. Mikään päätös ei voi olla niin pieni tai 
suuri, etteikö sen vaikutusta pelikokemukseen pitäisi testata. Kuvakulman 
määräytyminen vaikuttaa pelikokemukseen sen verran vahvasti, että on ehdottoman 
tärkeää testata eri kuvakulmia ja löytää ainakin pelisuunnittelijoiden mielestä paras 
kuvakulma kokemuksen kannalta. 
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7 POHDINTA 
 
 
Itse koen, että opinnäyte antaa tietyllä tavalla selkeän tuloksen: kuvakulmalla on selvästi 
vahva vaikutus pelisuunnitteluun, oli kyseessä mikä tahansa kuvakulma. Tietyt 
kuvakulmat asettavat omia rajoituksiaan, kun taas toiset antavat pelisuunnittelijoille 
lisää mahdollisuuksia pelisuunnitteluun. Esimerkiksi ensimmäisestä persoonasta kuvatut 
pelit eivät sovi kovinkaan hyvin strategiapeleihin, toisin kuin isometrinen kuvakulma. 
Kolmannen persoonan perspektiivin käyttäminen antaa omasta mielestäni eniten 
vapauksia pelisuunnitteluun; se toimii hyvin strategiapeleissä, mutta antaa myös 
mahdollisuudet ammuskelugenreihin, lähes samoin kuin ensimmäisen persoonan 
perspektiivin hyödyntäminen. Kolmannen persoonan perspektiivi on uskoakseni siis 
kaikista monipuolisin. Vaikka jokaisella kuvakulmalla ovat omat vahvuutensa, 
kolmannen persoonan perspektiivi rajaa pelisuunnittelua vähiten ja toimii lähes missä 
tahansa peligenressä. 
 
Jos opinnäytetyötäni haluttaisiin jalostaa pidemmälle, se vaatisi enemmän aikaa, mutta 
mikäli näin haluttaisiin tehdä, itse lähtisin haastattelemaan ammattimaisia 
pelisuunnittelijoita ja myös ammattimaisia ja erittäin kokeneita pelaajia. Heillä on 
huomattavasti kokemusta erilaisista peleistä ja uskoakseni heiltä saisi hyviä ajatuksia 
tästä aiheesta. Mikäli aika ja resurssit riittäisivät, voisi olla myös hyvä luoda tilanteita, 
joissa useat pelaajat voisivat testata samaa peliä eri kuvakulmista ja siten kertoa 
kokemuksiaan ja mielipiteitään: Miten pelikokemus muuttuu kuvakulman muuttuessa? 
Mihin kuvakulmaan on helpointa syventyä, eli missä kuvakulmassa on vahvin 
immersio? 
 
Kaiken kaikkiaan itse koen, että mikäli olisin pystynyt haastattelemaan muita 
pelisuunnittelijoita ja käyttämään heidän laajaa tiedonmääräänsä lähteenä 
opinnäytteessäni, olisin todennäköisesti saanut tästä työstä vielä syvemmän. Olen 
kuitenkin tyytyväinen opinnäytteeseeni ja uskoisin, että siitä voi olla hyötyä monellekin 
pelisuunnittelijalle, ainakin antamaan pelisuunnittelijoille mietinnän aiheita suunnittelun 
yhteydessä. 
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